


) Go

Go ist ein uraltes chinesisch-japanisches Brettspiel fir 2 Spie-
ler. Es ist das vielleicht einzige Brettspiel, das Computer nicht
so gut spielen kédnnen wie Menschen. Go ist ein sehr faires
Spiel, es lebt vom Geben und Nehmen, dennoch gibt es am
Ende einen Sieger.

Das Go-Spiel besteht aus einem Spielbrett mit 19 x 19 Schnitt-
stellen der horizontal und vertikal verlaufenden Linien, dabei
z&hlen auch die GuBeren Schnittstellen mit, sowie 180 weiBen
und 181 schwarzen Spielsteinen.

Grundsdtzliches

Go ist kein sehr schwieriges Spiel, vier Grundregeln reichen
aus, es zu erkldren. Go ist aber ein sehr komplexes Spiel mit
fast unendlich vielen Spielvariationen, die machen das Spiel
so spannend und abwechslungsreich.

Diese Spielanleitung richtet sich an Spielanfdnger, kann
deshalb nur allererste Grundlagen vermitteln. Im Fachhandel
sind umfangreichere Werke erhdlilich. Bei der Auswahl, Fra-
gen und Kontakt zu anderen Go-Spielern in lhrer Ndhe helfen
folgende Web-Seiten:

http://www.dgob.de (Deutscher Go-Bund e.V.)
http://www.playgo.tolinteractive/german/ (deutsch)
http://www.britgo.org (englisch)

Ziel des Spieles

Strategische Planungsspiele ehemaliger Feldherren bildeten
vermutlich den Grundstock des heutigen Go-Spiels. Stellen
Sie sich das Go-Brett als Landkarte vor, auf der Sie mit lhren
Steinen ein zusammenhdngendes Gebiet umschlieBen
wollen. Dabei kénnen gegnerische Steine so eingeschlossen
werden, dass sie sich nicht mehr bewegen kénnen.

Spielvorbereitung

Im Unterschied zum Schachspiel darf der Spieler mit den
schwarzen Steinen das Spiel beginnen und einen schwarzen
Stein auf einen Schnittpunkt zweier Linien legen.

Die Regeln

Ein einmal auf einer Schnittstelle platzierter Stein bleibt dort
in der Regel bis zum Ende des Spiels liegen und wird weder
verschoben noch auf eine andere Position gesetzt. Pro Zug
darf immer nur ein Stein gesetzt werden. Auf jeden Schnitt-
punkt darf nur ein Stein gesetzt werden. Als Schnittpunkt
gelten auch alle Randpunkte!

Beispiel: so konnen Steine gesetzt werden.
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Alle Steine auf dem gezeigten Brettabschnitt sind gultig, sie
sind durch eine Reihe von Zigen gesetzt worden.

Die ZweckmdBigkeit und Gite des Setzens lassen wir dabei
erst einmal auBer Betracht.

Vor dem Start eines Spiels kénnen sich beide Spieler auf eine
Kompensation einigen. Fir das erste Zugrecht von

Schwarz erhdlt Wei3 Gblicherweise 5,5 Punkte, die am Spie-
lende berUcksichtigt werden.

Eine weitere Moglichkeit raumt dem schwdécheren schwarzen

Spieler statt eines ersten Zuges die ausgewogene Platzie-
rung von Vorgabesteinen auf den dafur markierten Gitter-
punkten ein.

Jeder Stein besitzt Freiheiten. Als Freiheiten werden alle freien
Punkte um einen gesetzten Stein bezeichnet, die in

einer direkten waagerechten oder senkrechten Verbindung
zu ihm stehen. Weil diagonale Verbindungen nicht bestehen,
kann ein Stein also maximal 4 Freiheiten haben.

Steine die keine Freiheiten mehr haben nennen wir Gefange-
ne, sie werden vom Brett entfernt.

Eine Gruppe von Steinen derselben Farbe heiBt Kette. Jeder
Stein, der mit einer Kette verbunden ist, ist von ihr
unfrennbar und kann nicht mehr als Einzelstein behandelt
werden, das ist beim Schlagen und beim spdteren Z&hlen
der Freiheiten wichtig. Auch alle Verzweigungen gehéren zur
Kette. Sie darf nicht durch freie Punkte unterbrochen sein.

Beispiele fur Ketten:
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WeiB besitzt hier 2 Ketten:

Kette 1:

Wc19, c18, d18, e19, e18, el7, f18, g19, 918, g17

mit 12 Freiheiten,

Kette 2:

Wa13-113-119 [Lies WeiB von a13 bis 113 bis 119]

mit 28 Freiheiten [Uber der Zeile 13 folgt ja Zeile 12].

Schwarz besitzt 2 Ketten und 1 einzelnen Stein:

Stein Sd15

mit 4 Freiheiten
Kette 1:

Sel4, f14, g14, g15
mit 6 Freiheiten
Kette 2:

Sh16, i16-i14

mit 8 Freiheiten

Die Freiheiten der einzelnen Steine werden bei einer Kette
addiert. Jeder Stein kann nur so viel Freiheiten in eine Kette
einbringen, wie er von freien Punkten umgeben ist. Auf obi-
gem Bild hat der weiBe Stein auf e 18 keine Freiheiten mehr,
er misste also entsprechend der bekannten Regel vom Brett
entfernt werden. Dies allerdings wirde ja die Kette zerstoren,
das verbietet aber die Regel, die vorschreibt, jeder Stein einer
Kette bliebe mit ihr untrennbar verbunden. Die Unverletzlich-
keit der Kette hat jedoch Vorrang, der Stein bleibt also in der
Kette.



Die K.o. - Regel

besagt, dass ein Stein, der einen einzelnen Stein fangt (ihm
also die letzte Freiheit nimmt), im ndchsten Zug nicht sofort
wieder vom Gegner zurickgefangen werden darf.

In der Zeichnung sehen wir, wie Weil3 auf 1 gezogen hat.
Ganz reguldr ist er von Schwarz (2) gefangen worden, weil
er nur eine Freiheit besitzt. Danach darf aber Weil3 mit 3 nicht
wieder auf 1 setzen, um den schwarzen Stein auf 2 gefan-
gen zu nehmen, der auch nur eine Freiheit besitzt. Wdre das
erlaubt, wirde sich das Spiel anschlieBend in einer sinnlosen
Endlosschleife verfangen.
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Die Selbstmord-Regel

In der rechten oberen Ecke der Zeichnung sehen wir nach
dem Zug auf 5 drei schwarze Steine ohne Freiheit. Sie wéren
damit gefangen und mUssten vom Brett genommen werden.
Weil Schwarz die Gefangennahme mit seinem letzten Zug
selbst bewerkstelligt hat, reden wir von Selbstmord. Selbst-
mord ist verboten!

Dieser Zug durfte also nicht gemacht werden. Auch bei dem
schwarzen Zug auf 6 handelt es sich um Selbstmord, weil

er keine Freiheiten mehr hat. Wurde allerdings der Punkt A
durch einen schwarzen Stein besetzt sein, hatte der Zug auf
6 zugleich allen weiBen Steinen die letzte Freiheit genom-
men. In diesem Fall ware der schwarze Zug auf 6 kein
Selbstmord mehr, weil mit diesem Zug die weille Steingruppe
vom Brett genommen wird. Damit hat der schwarze Stein auf
6 drei Freiheiten.

Leben, Tod und Seki

Gruppen von Steinen, die gefangen werden kénnen, sind
tot; Gruppen von Steinen, die nicht mehr gefangen werden
kénnen, sind lebendig.

Leben:

Im Diagramm darf WeiB3 weder auf A noch auf B setzten, da
beide Zige Selbstmord wdren (vgl. Selbstmordregel).

Also kann die schwarze Gruppe von Weil nicht mehr gefan-
gen werden, da es WeiB nicht moglich ist, alle Freiheiten von
Schwarz zu besetzen.
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Tod:

Die Gruppe in der linken oberen Ecke des Diagramms kann
von WeiB noch gefangen werden. Zwar wdre ein Zug auf D
wiederum Selbstmord, nicht aber ein Zug auf C, da Weil3 da-
mit dem markierten schwarzen Stein die letzte Freiheit nimmt.
Diesen schlagenden Stein von Weil3 darf nun Schwarz nicht
im ndchsten Zug zurickschlagen (vgl. Ko-Regel), weshalb
Schwarz anderswo auf dem Brett ziehen muss. Dann aber
darf Weil auf ,d’ setzen, da dieser Zug nun der schwarzen
Steingruppe die letzte Freiheit nimmt.

Seki:

In der Situation am unteren Rand handelt es sich um eine
Koexistenz (Seki) - weder Schwarz noch Weif3 wollen auf

E oder F ziehen, da sie sich damit die vorletzte Freiheit neh-
men wirden, woraufhin der jeweils andere Spieler im
darauf folgenden Zug durch das nehmen der letzten Freiheit
die Steine schlagen konnte. Da dies keiner von beiden
Spielern will, wird in einer solchen Situation gar nicht mehr
gezogen, wobei allerdings auch keiner der beiden Spieler in
dieser Stellung Punkte macht.

Spielende

Beide Spieler stellen fest, dass sie keine weiteren Steine sinn-
voll setzen kénnen. Es werden dann die freien

Schnittpunkte, die durch die Steine jeder Farbe umschlossen
sind, gezdahlt. Zu ihnen addiert man die im Spielverlauf als
gefangen entfernten gegnerischen Steine.

10 Punkte fur Schwarz (Quadrate) - 15 Punkte fur Weif3 (Drei-
ecke). Gefangene: Schwarz habe 3 weille Steine
gefangen, WeiB keinen schwarzen Stein.

Damit hat Schwarz 10+3=13 Punkte und WeiB 15+0=15
Punkte.

WeiB hat mehr Punkte und gewinnt das Spiel.

Wir winschen lhnen viel spannende Unterhaltung mit dem
Go-Spiel.



@® Go

Go is an ancient Chinese-Japanese board game for two
players. It is possibly the only board game at which people
make better players than computers. Go is a very fair game,
based on a principle of give and take, but there is still a
winner at the end.

The game consists of a game board made up of a 19 x 19
grid of horizontal and vertical lines, on which both the exter-
nal and internal intersections form the playing positions, 180
white, and 181 black playing stones.

Basic information

Go is a very simple game. It can be explained by four simple
rules. However, Go is also a very complex game with an
almost infinite number of game variations which make the
game exciting and different. This game manual is for begin-
ners, so it can only explain the basic principles. More detailed
versions are available in specialist shops. The following
websites provide information regarding choice of game, help
with any questions and contact with other Go players in your
area:

http://www.dgob.de (Deutscher Go-Bund e.V.)
http://www.playgo.tolinteractive/german/ (German)
http://www.britgo.org (English)

Object of the game

The origins of foday’s Go probably stem from the strategic
planning games of former military generals. Imagine the Go
board as a map on which you intend to surround a conti-
nuous area. In doing so, you can also trap your opponent’s
stones, so they can no longer move around the board.

Preparation

In contrast to the game of chess, the player with the black
stones begins the game by placing one of them at the inter-
section of any of the two lines on the board.

Rules of the game

Once a stone has been placed on the board, it usually
remains in that position until the end of the game, and is
not be moved to another position. A player may place only
one stone per turn. Only one stone may be placed at each
infersection point. The intersections on the edges of the grid
board are also valid positions.

Example: Stones can be placed like this:
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All of the stones on the board section shown are valid. They
have been placed over a series of turns by each player. We
shall consider the purpose and worth of their placement
later.

Before the start of a game, both players may agree on a
score system. For black to take the first turn, white typically
receives 5.5 points, which are then taken into account at the
end of the game.

Another option, instead of the first turn, would be to allow
the weaker black player a balanced positioning of handicap

stones on the specially marked grid points.

Every stone has liberties. Liberties are the unoccupied points
immediately connected horizontally or vertically to any stone
placed on the board. Because diagonal connections do not

exist, each stone has a maximum of four liberties.

Any stones which have lost all of their liberties are called
prisoners, and are removed from the board.

A group of stones of the same colour is called a chain. Each
stone that is connected to a chain is inseparable from it and
can no longer be treated as a single stone. This is important
during capture and when the number of liberties is counted
later. Any branches also belong to the chain. The chain may
not be interrupted by empty intersection points.

Examples of chains:
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Here, white has 2 chains:

Chain 1:

Wc19, 18, d18, el9, e18, el7, f18, g19, g18, g17
with 12 liberties,

Chain 2:

Wa13-k13-k19 [Read white from a13 to k13 to k19]
with 28 liberties [Line 12 is of course above line 13].

Black has 2 chains and 1 individual stone:

Stone Bd15

with 4 liberties
Chain 1:

Bel4, f14, g14, g15
with 6 liberties
Chain 2:

Bh16, i16-114

with 8 liberties

The liberties of each individual stone are added together
when a chain is formed. Each stone can only add as many
liberties to a chain as there are unoccupied points surround-
ing it. In the above diagram, the white stone on point €18 has
no more liberties, so it must theoretically be removed from
the board as per the established rule. However, this would
destroy the chain, and this is prohibited by the rule stating
that every stone in a chain must remain inseparable from the
chain. The inviolability of the chain has priority, so the stone
remains in the chain.

The ko rule

states that a stone which captures a single opposing stone
(i.e. takes its last liberty) may not then be immediately captu-
red by his opponent upon his next turn.

In the diagram we see how white has placed his stone in po-



sition 1. It is entirely normal for this stone to taken by black (2),
because it has only one liberty left. Thereafter, however, white
may not place another stone on position 1 so as to capture
the black stone in position 2, which now also has only one
liberty. If this were permitted, the game would just become a
pointless loop.
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The suicide rule

In the upper right corner of the diagram we can see three
black stones which, following move 5, have no liberties.

As such, they have been captured and must be removed
from the board. Because black himself has made the move
resulting in this capture, we refer to this as suicide. Suicide is
prohibited!

This move should therefore not have been made. Black's
move to 6 is also suicide, as he has no more liberties in this
position. But if position A were to be occupied by a black
stone, the move to 6 would simultaneously have taken the
last liberty from all the adjacent white stones. In this case,
black’s move to 6 would no longer be suicide, as with this
move, the group of white stones would be removed from the
board. In this instance, the black stone in position 6 has three
liberties.

Life, death and Seki
Groups stones that can be captured are dead; groups of
stones that can no longer be captured are alive.

Life:

In the diagram, white may move to neither A nor B, as these
moves would constitute suicide (see suicide rule). So the
black group can no longer be captured by white, as it is
impossible for white to occupy all of black’s liberties.
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Death:

The group in the upper left corner of the diagram can be still
be captured by white. A move to D would be suicide, but not
a move to C, since white would take the last liberty from the

marked black stone.

This white capturing stone may not be recaptured by black in
his next move (see ko rule), so black must choose a position
elsewhere on the board. But white may then choose D, as
this move would take the last liberty from the black group of
stones.

Seki:

The scenario in the lower section of the board is a coexis-
tence (Seki). Neither black nor white want to move to E or F,
as in doing so they would take away their penultimate liberty,
and his opponent could capture the stones in the next move
by taking the last liberty. Since neither player wants this, there
no more moves are made in such a situation, nor will either
player score any points from this situation.

End of the game

Both players determine that they can make no more me-
aningful moves. The unoccupied points surrounded by stones
of each colour are then counted. The number of stones
captured during the game is then added to this.

o
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10 points for black (squares) - 15 points for white (triangles).
Prisoners: Black has captured 3 white stones, white has
captured no black stones.

Therefore, black has 10+3=13 points, and white has 15+0=15
points.

White has more points and wins the game.

We hope you have lots of fun and excitement playing Go.



@) Go

Le Go est un jeu de plateau trés ancien d’origine sino-japonaise
pour 2 joueurs. Il s‘agit peut-étre du seul jeu de plateau auquel
un ordinateur ne peut pas jouer aussi bien qu’étre humain. Le
Go repose sur des régles trés loyales. Il consiste en le donner-
et-prendre. Mais a la fin, il y aura tout de méme un vainqueur.
Le jeu du Go comprend un tablier (goban) ou figurent 19 x 19 in-
tersections horizontales et verticales, y compris les intersections
externes, ainsi que 180 pierres blanches et 181 pierres noires.

Quelques informations fondamentales

Le Go n’est pas un jeu trés difficile. Quatre régles fondamenta-
les suffisent & I'expliquer. Cependant, le Go est un jeu trés com-
plexe avec presque d'innombrables variantes qui le rendent
passionnant et varié. Les présentes régles du jeu s‘adressent
aux joueurs débutants, ne peuvent donc expliquer que les
fondements du jeu. Dans le commerce, vous trouverez des
ouvrages qui abordent le sujet de facon plus approfondie. Pour
choisir, poser des questions et entrer en contact avec d’autres
joueurs de Go basés prés de chez vous, veuillez consulter les
sites web suivants :

http://www.dgob.de (Deutscher Go-Bund e.V. association
allemande de Go)

http://www.playgo.tolinteractive/german/ (allemand)
http://www.britgo.org (anglais)

But du jeu

Les jeux de stratégie d'anciens généraux ont probablement
servi de base au jeu du Go tel que nous le connaissons
aujourd’hui. Il est possible de comparer le tablier du Go d une
carte géographique ou vos pierres vous permettent de délimi-
ter un territoire bien précis. Ce faisant, vous pouvez encercler
les pierres adverses de maniére qu'elles ne puissent plus
bouger.

Préparation du jeu

A la différence du jeu d'échecs, c’est le joueur avec les pierres
noires qui commence en plagant une pierre noire sur le point
d’intersection de deux lignes.

Les régles du jeu

Normalement, une fois qu’une pierre a été placée sur une
intersection, elle doit y rester jusqu’d la fin de la partie ; elle ne
doit &tre ni déplacée, ni changée de position. A chaque coup,
le joueur ne peut placer qu’une pierre. Vous ne pouvez placer
qu’une seule pierre sur chaque point d'intersection. Les points
en bordure doivent eux aussi étre considérés comme des
points d'infersection !

Voici un exemple montrant comment placer les pierres.
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Toutes les pierres sur la partie du goban montrée en figure sont
en régle. Elles ont été placées au cours d'une série de coups.
Pour l'instant tout au moins, nous ne voulons pas prendre

en considération I'utilité et la qualité des coups faits par les
joueurs.

Avant le début du jeu, les deux joueurs peuvent convenir d'une
compensation. Etant donné que le droit de jouer le premier
revient au noir, le blanc se voit attribuer a la fin de la partie,
normalement, 5,5 points.

Une autre possibilité est de permettre au joueur noir, qui est

le plus faible, au lieu de jouer le premier, de placer judicieuse-
ment les pierres de référence sur les points de la grille marqués
a cet effet.

Chaque pierre posséde des libertés. Les libertés d'une pierre
sont les points libres adjacents, horizontalement ou verticale-
ment, a cette méme pierre sur le goban. Comme il n’y a pas de
points libres adjacents diagonalement, une pierre peut avoir au
maximum 4 libertés.

Les pierres qui n‘ont plus de libertés sont dites capturées et
sont retirées du goban.

Un groupe de pierres de méme couleur est appelé chaine.
Chaque pierre qui fait partie d’'une chaine, est inséparable de
celle-ci et ne peut plus étre considérée comme étant une piéce
d part entiére, ce qui est important au moment de la victoire et
du décompte final de la partie. Une chaine comprend égale-
ment toutes ses ramifications. La continuité de la chaine ne doit
étre interrompue par aucun point libre.

Exemples de chaines :

13 —

14
5 o
16
17 C

/ =

18 ><
{J

k

19
abcdefghi]

Dans cet exemple, le blanc posséde 2 chaines :

Chaine 1:

Bc19, 18, d18, el9, e18, el7, f18, 919, 918, g17

avec 12 libertés.

Chaine 2 :

Ba13-k13-k19 [cette ligne se lit : blanc de a13 & k13 & k19]

avec 28 libertés [& ne pas oublier que la ligne 13 est précédée
de la ligne 12].

Le noir posséde 2 chaines et 1 pierre isolée :

Pierre Nd15

avec 4 libertés.
Chaine 1:

Nel4, f14, 914, g15
avec 6 libertés.
Chaine 2 :

Nh16, i16-i14

avec 8 libertés.

Les libertés des pierres qui forment une chaine sont additi-
onnées ensemble. Le nombre de libertés que chaque pierre
peut apporter dans une chaine, correspond au nombre de
ses points libres adjacents. Dans la figure ci-dessus, la pierre
blanche sur €18 n’a plus aucune liberté. D’apreés les régles
que nous connaissons, elle devrait donc étre retirée du goban.
Or cela détruirait la chaine, ce qui est interdit par la régle qui
prescrit que chaque pierre d’'une chaine est inséparable de la
chaine dont elle fait partie. L'intégrité de la chaine étant priori-
taire, la pierre reste donc dans la chaine.



La régle du ko

prescrit qu’une pierre qui capture une pierre isolée (qui donc
lui enléve sa derniére liberté), ne peut pas étre immédiatement
recapturée par I'adversaire lors du coup suivant.

Sur le dessin, nous voyons comment le blanc place une pierre
sur 1 qui, de facon tout a fait réglementaire, est aussitdt cap-
turée par le noir (2) car le blanc ne posséde plus qu’une seule
liberté. Toutefois, par la suite, le blanc ne peut pas placer de
nouveau une pierre (3) sur 1 pour capturer la pierre noire sur
2 qui elle non plus ne posséde qu’une seule liberté. Car, si
cela était permis, il en résulterait des prises et reprises qui ne
s’arréteraient jamais.
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La régle du suicide

Dans le coin supérieur droit du dessin, nous voyons, aprés
qu’une pierre a été placée sur 5, trois pierres noires sans
liberté. Il s‘agirait donc de pierres capturées a retirer du goban.
Toutefois, comme le noir a lui-méme provoqué, lors de son
dernier coup, la capture de ses propres pierres, nous appelons
cela un suicide. Le suicide est interdit !

Par conséquent, ce coup nest pas permis. Le fait pour le noir
de jouer en 6 serait également un suicide, car il n‘aurait plus
de liberté. Si en revanche une pierre noire occupait le point A,
le noir, en plagant une pierre sur 6, enléverait simultanément
leur derniére liberté & toutes les pierres blanches. Dans ce cas,
le fait pour le noir de jouer en 6 ne serait plus un suicide car, ce
faisant, il retirerait le groupe de pierres blanches du goban. La
pierre noire sur 6 aurait dans ce cas de figure trois libertés.

Vie, mort et seki

Les groupes de pierres qui peuvent étre capturés sont dits
morts ; les groupes de pierres qui ne peuvent pas étre capturés
sont dits vivants.

Vie

Sur le diagramme, il est interdit au blanc de jouer en Aeten B
car ce serait, dans un cas comme dans |‘autre, un suicide (voir
la régle du suicide). Bref, le blanc ne peut plus capturer le grou-
pe noir car il ne peut pas occuper toutes les libertés du noir.
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Mort

Le groupe dans le coin supérieur gauche du diagramme peut
encore étre capturé par le blanc. Pourtant, ce serait de nou-
veau un suicide que de jouer en D, mais pas en C, car le blanc
enléverait ainsi la derniére liberté & la pierre noire marquée.
Lors du coup suivant (voir la régle du ko), il n‘est cependant pas
permis au noir de recapturer cette pierre blanche attaquante.
Le noir doit donc jouer ailleurs sur le goban. Au blanc en revan-
che, il est permis de jouer en D car il enléve ainsi la derniére
liberté au groupe de pierres noires.

Seki

La situation sur le bord inférieur est dite seki (coexistence) : ni
le noir ni le blanc ne veulent placer une pierre sur E ou F car ils
perdraient ainsi leur avant-derniére liberté et permettraient a
I'adversaire respectif, lors du coup suivant, de capturer les pi-
erres en leur enlevant leur derniére liberté. Etant donné qu’une
telle situation n‘est souhaitée par aucun des deux joueurs, ils
ne continuent plus le jeu et ne marquent par conséquent plus
de points.

Fin du jeu

Les deux joueurs constatent qu’il N’y a plus d'intérét a placer
d’autres pierres. Les points d'intersection libres autours des
pierres de chaque couleur sont alors comptés. Les pierres ad-
verses capturées et retirées du goban pendant le jeu sont elles
aussi comptées dans le décompte des points.

10 points pour le noir (carrés), 15 points pour le blanc (triangles).
Prisonniers : 3 pierres blanches capturées par le noir, aucune
pierre noire par le blanc.

Le nombre de points suivants est donc attribué au noir :
10+3=13. Le nombre suivant au blanc 15+0=15.

C’est le blanc qui remporte le plus grand nombre de points et
qui gagne le jeu.

Amusez-vous bien avec le jeu passionnant du Go.
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Go es un antiguo juego de mesa chino japonés para dos
jugadores. Quizas sea el Onico juego de mesa que los or-
denadores no pueden jugar tan bien como las personas. Go
es un juego muy justo, vive de dar y tomar y sin embargo al
final hay un ganador.

El juego Go estd formado por un tablero cubierto por 19 x 19
intersecciones de lineas verticales y horizontales, incluidas
las intersecciones del margen, ademas de 180 fichas blan-
cas y 181 fichas negras.

Informacion general

Go no es un juego muy complicado. Cuatro reglas bésicas
bastan para explicarlo. Sin embargo, Go es un juego muy
complejo con opciones casi infinitas que lo hacen tan infe-
resante y variado.

Estas instrucciones de juego estan dirigidas a los jugadores
nuevos y por eso transmiten Gnicamente los fundamentos
mas basicos. En el comercio especializado se pueden encon-
trar numerosas obras sobre el juego. Como pequeia ayuda
orientativa y para consultar dudas o ponerse en contacto
con otros jugadores de Go en su regién pueden servir las
paginas de Infernet siguientes:

http://www.aego.biz (Asociacion Espaiola de Go)
http://www.thinkchile.com/playgo (espafol)
http://www.britgo.org (inglés)

Obijetivo del juego

Supuestamente la base del actual juego Go se remonte a los
juegos de planificacion estratégicos de los antiguos jefes del
ejército. Imaginese que el tablero de Go es un mapa sobre
el que desea delimitar una zona conexa con sus fichas. Las
fichas del contrario pueden quedar encerradas sin poder
moverse.

Preparacion del juego

A diferencia del ajedrez, en Go puede iniciar el juego el
jugador de las fichas negras y colocar una ficha negra sobre
una interseccion de dos lineas.

Las reglas

Una vez colocada una ficha sobre una interseccion per-
manece en ella por regla general hasta el final del juego y
no serd desplazada ni cambiada a otra posicion. En cada
turno se coloca siempre una sola ficha. En cada interseccion
puede haber solo una ficha. También se consideran intersec-
ciones los puntos de los margenes.

Ejemplo: una forma de colocar las fichas.
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Todas las fichas que se ven estén correctamente colocadas
sobre el tablero. Para colocarlas han sido necesarios varios
turnos de jugadas. De momento no vamos a entrar en la
finalidad y la calidad de esas posiciones.

Antes de empezar un juego los dos jugadores pueden
acordar una compensacion. Por el derecho de empezar

el juego con negras, las blancas reciben normalmente 5,5
puntos que computardn al final del juego.

En lugar de concederle el inicio del juego, otra opcién es con-
ceder al jugador de negras mas débil la posicion equilibrada
de la ficha de ventaja sobre los puntos marcados como tales
en larejilla.

Cada ficha posee libertades. Se denomina libertad a todas
las intersecciones libres en torno a una ficha colocada y que
tengan conexion directa con ella, ya sea vertical u horizontal.
Como no puede haber uniones en diagonal, una ficha podra
tener por tanto un méximo de cuatro libertades.

Las piedras que ya no tienen ninguna libertad se denominan
prisioneras y serdn retiradas del tablero. Un grupo de fichas
del mismo color se denomina cadena. Cada ficha unida a
una cadena es inseparable de ésta y ya no podrd ser trata-
da como una ficha aislada. Esto es importante al aislar y en
el recuento posterior de las libertades. También forman parte
de la cadena todas sus ramificaciones. La cadena no puede
estar cortada por puntos libres.

Ejemplos de cadenas:
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Las blancas tienen aqui dos cadenas:

Cadena 1:

Wc19, 18, d18, el9, e18, el7, f18, g19, g18, g17

con 12 libertades,

Cadena 2:

Wa13-113-119 [leido blancas desde a13 hasta 113 hasta 119]
con 28 libertades [por encima de la fila 13 sigue la fila 12].

Las negras tienen dos cadenas y una ficha suelta:

la ficha Sd15

con 4 libertades
Cadena 1:

Sel4, f14, g14, g15
con 6 libertades
Cadena 2:

Shié, i16-i14

con 8 libertades.

En las cadenas se suman las libertades de las fichas que la
componen. Cada ficha puede aportar tantas libertades a

la cadena como intersecciones libres tenga a su alrededor.
En la figura anterior, la ficha blanca en €18 no tiene ninguna
libertad, por lo tanto, y de acuerdo con la regla ya conocida,
deberia ser retirada del tablero. Pero su retirada destruiria
la cadena y eso estd prohibido segin la regla de que cada
ficha de una cadena es inseparable a ella.

La integridad de la cadena es prioritaria, de modo que la
ficha permanece unida a ella.



La regla K.o.

Esta regla dice que una ficha que apresa a ofra aislada (es decir
que le roba la Oltima libertad) no puede ser apresada a su vez
por el contrario en el turno siguiente.

En la figura vemos como las blancas han jugado en 1. A conti-
nuacion ha sido apresada reglamentariamente por las negras
(2) porque solo tenia una libertad. Ahora las blancas no pueden
jugar de nuevo en 1 con 3 para apresar la ficha 2, a la que
también le queda solo una libertad. Si eso estuviera permitido,
el juego se enredaria en una interminable serie sin sentido.

_<

La regla del suicidio

En la esquina superior derecha de la figura vemos que tras
jugar en 5 hay tres fichas negras sin libertades. Eso quiere decir
que estdan prisioneras y deberian ser retiradas del tablero. Aqui
se habla de suicidio porque las negras han causado el ap-
resamiento ellas mismas con la Gltima jugada.

iEl suicidio esta prohibido!

Es decir, que no se puede realizar una jugada como esa.
También la jugada en 6 de las negras es un suicidio, pues no

le queda ninguna libertad. Sin embargo, si el punto A estuviese
ocupado por una ficha negra, la jugada en 6 habria quitado a
las blancas la dltima libertad. En ese caso la jugada de negras
en 6 no se considera un suicidio, pues de ese modo obliga al
grupo de fichas blancas a ser retirado por completo del tablero.
Y la ficha negra de la jugada 6 gana tres libertades.

Vida, muerte y seki

Los grupos de fichas que pueden quedar prisioneras estan
muertas; los grupos de fichas que ya no pueden ser apresadas
estan vivas.

Vida:

En el diagrama, las blancas no pueden colocar ninguna ficha ni
en A ni en B, pues ambas jugadas serian suicidio (véase la regla
del suicidio). Es decir que el grupo de negras ya no puede ser
apresado por las blancas, pues éstas no tienen ninguna opcion
de ocupar todas las libertades de las negras.
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Muerte:

El grupo de la esquina superior izquierda del diagrama adn
puede ser apresado por las blancas. La colocacion de una
ficha en D seria suicidio, pero no la colocacion en C, pues
las blancas ocuparian con ello la dltima libertad de la ficha
negra marcada.

Esa ficha blanca expuesta no puede ser apresada por las
negras en el siguiente turno (véase regla K.o.), por eso las
negras deben jugar en ofra parte del tablero. Pero enfonces
las blancas pueden colocar una ficha en ,d’ y con esa jugada
ocupar la dltima libertad que le quedaba al grupo de fichas
negras.

Seki:

En la situacion del margen inferior se trata de una coexis-
tencia (seki). Ni las negras ni las blancas quieren ocupar E

o F, pues con ello ocuparian la pendltima libertad y en la
jugada siguiente el contrario podria apresar a todo el grupo
de fichas al ocupar la Glfima libertad. Como ninguno de los
dos jugadores desea que ocurra eso, en esa situacion no
se mueve mas, aungue tampoco ninguno de los jugadores
sume puntos en esa situacion.

Final del juego:

Los dos jugadores concluyen que ya no pueden colocar
ninguna ficha mas. A confinuacion se cuentan las intersec-
ciones libres rodeadas de las fichas de cada color. A ellas se
suman luego las fichas del contrario que han sido apresadas
y refiradas a lo largo del juego.

10 puntos para las negras (cuadrados) — 15 puntos para las
blancas (tridngulos).

Prisioneras: las negras han apresado tres fichas blancas y
las blancas ninguna ficha negra.

Por lo tanto las negras obtienen 10 + 3 = 13 puntos y las
blancas 15 + 0 = 15 puntos.

Las blancas tienen mas puntos y ganan el juego.

Les deseamos mucha diversion y emocion con el juego Go.



v Go

Go is een oeroud Chinees-Japans bordspel voor 2 spelers.
Het is misschien wel het enige bordspel dat computers niet
zo goed kunnen spelen als mensen. Go is een zeer fair spel,
dat van geven en nemen leeft — en toch is er op het einde
een winnaar.

Het go-spel bestaat uit een speelbord met 19 x 19 kruispun-
ten van horizontale en verticale lijnen, waarbij ook de bui-
tenste kruispunten meetellen, en uit 180 witte en 181 zwarte
stenen.

Essentie

Go is geen zeer moeilijk spel: vier basisregels volstaan om
het uit te leggen. Maar go is wel een zeer complex spel met
bijna oneindig veel varianten, die het spel zo spannend en
rijk aan afwisseling maken. Deze handleiding is bedoeld voor
beginnende spelers en beschrijft daarom alleen de allere-
erste beginselen van het spel. In speciaalzaken zijn omvan-
grijkere werken verkrijgbaar. Voor aanbevelingen, vragen
en contact met andere go-spelers in uw buurt kunnen de
volgende websites nuttig zijn:

http://www.dgob.de (Deutscher Go-Bund e.V.)
http://www.playgo.tolinteractive/german/ (in het Duits)
http://www.britgo.org (in het Engels)

Doel van het spel

Strategische spelen van de vroegere veldheren vormden
waarschijnlijk de basis van het huidige go-spel. Stel je het
go-bord voor als een landkaart, waarop je met je stenen
een samenhangend gebied wilt omsluiten. Hierbij kunnen
vijandelijke stenen worden ingesloten, zodat ze niet meer
kunnen bewegen.

Spelvoorbereiding

Anders dan bij het schaakspel mag de speler met de zwarte
stenen het spel beginnen en een zwarte steen op een kru-
ispunt van twee lijnen leggen.

De regels

Een steen die eenmaal op een kruispunt werd geplaatst, blijft
daar normaal gesproken tot het einde van het spel liggen en
wordt niet meer verschoven of op een andere plaatst gelegd.
Per beurt mag slechts één steen worden gelegd. Op elk
kruispunt mag slechts één steen worden geplaatst. Ook alle
randpunten gelden als kruispunt!

Voorbeeld: zo kunnen stenen worden geplaatst.
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Alle stenen op het getoonde deel van het spelbord zijn
geldig. Deze werden in meerdere beurten gelegd. De doel-
matigheid en kwaliteit van de zetten laten we voorlopig nog
buiten beschouwing.

Voor de start van een spel kunnen beide spelers een com-
pensatie overeenkomen. Voor het recht van zwart om te
beginnen, ontvangt wit gewoonlijk 5,5 punten, die aan het
einde van het spel meetellen.

Een andere mogelijkheid geeft de zwakkere zwarte speler in

plaats van de eerste beurt een uitgebalanceerde plaatsing
van voorgeschreven stenen op de daarvoor gemarkeerde
roosterpunten.

Elke steen heeft vrijheden. Onder ‘vrijheden’ verstaat men
alle vrije punten rond een geplaatste steen die in een directe
horizontale of verticale verbinding met deze steen staan.
Omdat diagonale verbindingen niet bestaan, kan een steen
dus maximaal 4 vrijheden hebben.

Stenen die geen vrijheden meer hebben, noemt men gevan-
genen en worden van het bord verwijderd.

Een reeks verbonden stenen van dezelfde kleur heet een gro-
ep. Elke steen die met een groep is verbonden, is onafschei-
delijk van die groep en kan niet meer als losse steen worden
behandeld. Dit is belangrijk bij het slaan en bij het latere
tellen van de vrijheden. Ook alle vertakkingen behoren tot de
groep. Deze mag niet door vrije punten onderbroken zijn.

Voorbeelden van groepen
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Wit bezit hier 2 groepen.

Groep 1:

Wc19, c18, d18, e19, e18, el7, f18, g19, 918, g17

met 12 vrijheden

Groep 2:

Wa13-k13-k19 (lees: wit van al3 tot en met k13 tot en met k19)
met 28 vrijheden (boven lijn 13 staat immers lijn 12)

Zwart bezit 2 groepen en 1 losse steen.

Steen Zd15

met 4 vrijheden
Groep 1:

Zel4, f14, 914, g15
met 6 vrijheden
Groep 2:

Zh16, i16-i14

met 8 vrijheden

De vrijheden van de afzonderlijke stenen worden bij een gro-
ep opgeteld. Elke steen kan slechts zo veel vrijheden in een
groep inbrengen, als hij door vrije punten omgeven is. Op de
bovenstaande afbeelding heeft de witte steen op €18 geen
vrijheden meer en dus zou hij volgens de bekende regel van
het bord moeten worden verwijderd. Dit zou echter de groep
verbreken, wat verboden wordt door de regel die zegt dat
iedere steen van een groep onafscheidelik met die groep
verbonden blijft. De onschendbaarheid van de groep heeft
voorrang en dus blijft de steen in de groep liggen.



De ko-regel

Deze regel zegt dat een steen die een losse steen vangt
(hem dus de laatste vrijheid ontneemt) in de volgende beurt
niet meteen door de tegenstander mag worden gevangen.
Op de tekening zien we hoe wit een steen op 1 geplaatst
heeft. Deze is volkomen reglementair door zwart (2) gevan-
gen, omdat hij slechts &én vrijheid bezit. Aansluitend mag
wit zijn steen 3 niet weer op 1 plaatsen, om de zwarte steen
op 2, die ook slechts één vrijheid bezit, gevangen te nemen.
Indien dit toegestaan zou zijn, zou het spel in een zinloze,
oneindige spiraal terechtkomen.

-
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De zelfmoordregel

In de rechterbovenhoek van de tekening zien we hoe zwart
een steen op 5 heeft gelegd, zodat er nu drie zwarte stenen
zonder vrijheid liggen. Deze zijn dus gevangen en zouden
van het bord moeten worden verwijderd. Omdat zwart deze
gevangenneming zelf veroorzaakt heeft met zijn laatste zef,
spreken we van zelfmoord. Zelfmoord is verboden!

Deze zet mag dus niet. Ook de zwarte zet op 6 is zelfmoord,
omdat de steen er geen vrijheden meer heeft. Als echter ook
punt A door een zwarte steen bezet is, ontneemt zwart met
een zet op 6 alle witte stenen tegelijk de laatste vrijheid. In dit
geval is de zwarte zet op 6 geen zelfmoord, omdat met deze
zet de groep witte stenen van het bord wordt verwijderd.
Daardoor heeft de zwarte steen op 6 dus drie vrijheden.

Leven, dood en seki

Groepen stenen die gevangen kunnen worden, zijn dood.
Groepen stenen die niet meer gevangen kunnen worden, zijn
levend.

Leven

Op de onderstaande tekening mag wit noch op A, noch op B
een steen leggen, omdat beide zetten zelfmoord zouden zijn
(zie zelfmoordregel). Dus kan de zwarte groep door wit niet
meer worden gevangen, omdat wit geen mogelijkheid meer
heeft om alle vrijheden van zwart te bezetten.
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Dood

De groep in de linkerbovenhoek van de tekening kan door
wit wel nog worden gevangen. Een zet op D zou weliswaar
opnieuw zelfmoord zijn, maar een zet op C niet, omdat wit
daarmee de gemarkeerde zwarte steen de laatste vrijheid
ontneemt.

Deze slaande steen van wit mag in de volgende beurt niet
door zwart worden geslagen (zie ko-regel), zodat zwart
elders op het bord moet zetten. Vervolgens mag wit op D zet-
ten, omdat met deze zet de groep zwarte stenen de laatste
vrijheid ontnomen wordt.

Seki

De situatie aan de onderrand is een co-existentie (seki): noch
zwart, noch wit willen een steen op E of F leggen, omdat
daarmee de eigen voorlaatste vrijheid verdwijnt en de ande-
re speler in de volgende beurt de stenen zou kunnen slaan
door de laatste vrijheid te bezetten. Aangezien geen van bei-
de spelers dit wil, worden in een dergelijke situatie helemaal
geen stenen meer gelegd, maar in deze positie scoort ook
geen van beide spelers punten.

Einde van het spel

Beide spelers stellen vast dat ze geen stenen meer zinvol
kunnen zetten. Dan worden de vrije kruispunten die door de
stenen van elke kleur worden omsloten, geteld. Hierbij telt
men de stenen van de tegenstander op die tijdens het spel
gevangen werden genomen.

IS 4at et

10 punten voor zwart (vierkanten); 15 punten voor wit (drie-
hoeken). Gevangen: zwart heeft 3 witte stenen gevangen, wit
geen enkele zwarte.

Zwart behaalt dus 10 + 3 =13 punten en wit 15+ 0 = 15
punten.

Wit heeft meer punten en wint het spel.

Wij wensen je veel spannende uren met het go-spel.



o Go

Go er et celdgammelt kinesisk-japansk breetspil for to spillere
og maske det eneste breetspil i verden, som spilles bedre af
mennesker end af computere. Go er et meget fair spil, som
er baseret pd at give og tage. Alligevel vil der veere en vinder,
ndr spillet slutter.

Go bestdr aof et spillebreet med 19 x 19 skeeringspunkter dér
hvor de vandrette og lodrette linjer skcerer hinanden. De ydre
skeeringspunkter samt de hhv. 180 hvide og 181 sorte sten
teeller ogsé med.

Alment

Det er ikke scerlig sveert at spille Go, og der skal kun fire
grundlaeggende regler til at forklare spillet. Til gengceld er
Go et meget komplekst spil med ncesten uendeligt mange
variationsmuligheder, der ger spillet bdde spcendende og
afvekslende. Denne spillevejledning henvender sig til alle ny-
begyndere og forklarer derfor kun de mest grundlceggende
spilleregler. Der findes dog ogsé@ mere omfattende veerker,
der forklarer spillet mere detaljeret. P& fglgende hijemmesi-
der kan du f& kontakt til andre Go-spillere og svar pd dine
speargsmal:

http://www.dgob.de (Deutscher Go-Bund e.V.)
http://www.playgo.tolinteractive/german/ (tysk)
http://www.britgo.org (engelsk)

Meningen med spillet

Det menes, at vore dages Go-spil baserer pd tidligere
feltherrers strategiplanlcegning. Forestil dig Go-breettet som
et landkort, hvor du kan indkrede et sammenhcengende
omrdde med dine sten sddan at din modstanders sten ikke
kan flyttes rundt lcengere.

Forberedelse af spillet

I modscetning til skak er det spilleren med de sorte sten der
starter med at laegge en sort sten pa et af linjernes skeerings-
punkter.

Spilleregler

Nér stenene er blevet placeret pd et skaeringspunkt, bliver
de normalt liggende pad samme plads indtil spillet slutter,
dvs. der bliver ikke flyttet rundt med dem. Pr. traek mé der
kun placeres én sten, og der md kun befinde sig én sten p&
hvert skceringspunkt. Yderpunkterne betragtes ogsé som
skeeringspunkter!

Eksempel: Sddan kan stenene placeres.
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Alle stenene pd det viste breetudsnit er placeret korrekt i
forbindelse med forskellige trcek. | ferste omgang skal vi dog
ikke vurdere placeringens hensigtsmaessighed. Far spillet
starter kan begge spillere treeffe aftale om en kompensation.
Normalt far Hvid 5,5 point for at Sort far lov til at starte. Disse
point tages der s hgjde for ndr spillet slutter.

En anden mulighed er at give den svagere stillede sorte
spiller retten til at placere orienteringssten pé& de markerede
gitterpunkter som alternativ til det farste troek.

Alle sten er udstyret med de sdkaldte friheder. Sddan beteg-
ner man de ubesatte punkter omkring en sten, der har en
direkte vandret eller lodret forbindelse til denne. En sten kan
max. have 4 friheder, da der ikke findes diagonale forbindel-
ser.

Sten, der har mistet deres friheder, betegnes som fanger og
fiernes fra breettet.

En gruppe af sten med den samme farve kaldes kcede. Sten,
der er forbundet via en kcede, kan ikke adskilles fra denne
og optrcede som enkeltsten — dette er vigtigt, nér der skal fil
at teelles friheder henimod slutningen. Alle forgreninger herer
ligeledes med til kaeden, der ikke mé afbrydes af ubesatte
punkter.

Eksempler pé keeder:
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Hvid har her 2 kceder:

Koede 1:

Hc19, 18, d18, e19, e18, el7, f18, g19, g18, g17
med 12 friheder,

Keede 2:

Ha13-k13-k19 [Hvid fra a13 til k13 til k19]

med 28 friheder [over linje 13 falger linje 12].

Sort har 2 keeder og 2 enkelte sten:

Sten Sd15

med 4 friheder
Keede 1:

Sel4, f14, g14, g15
med 6 friheder
Koede 2:

Sh16, i16-i14

med 8 friheder

De enkelte stens friheder leegges sammen i kaeden, men
hver sten kan kun bidrage med s@ mange friheder som den
er omgivet af ubesatte punkter. Pa billedet foroven har den
hvide sten pd e 18 ikke flere friheder og skal derfor fiernes

fra breettet i henhold til spillereglerne. Dette ville betyde, at
kceden gdelcegges, men det forbyder den regel, der siger,

at hver sten i en koede ikke kan adskilles fra denne. Det, at
kceden forbliver intakt, har saledes forrang frem for alt andet,
og dermed far stenen lov til at blive.

Ko-reglen

siger, at en sten, der fanger en enkelt sten (og dermed
fratager den dens sidste frihed), ikke mé tilbagefanges af
modspilleren i det umiddelbart efterfalgende freek.

Pd tegningen ser vi, at Hvid har udfart et traek til 1 og at
stenen er blevet fanget af Sort (2), da den kun har en frihed
tilbage. Hvid ma altsd ikke rykke over pé 1 med 3 for at



fange stenen pd 2, som ogsé kun har en frihed. Hvis det var
tilladt, ville denne situation gentage sig frem og tilbage i en
uendelighed.

_<
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Selvmordsreglen

| tegningens gverste hgjre hjgrne ses 3 sorte sten, der har
mistet alle friheder efter et udfert treek til 5. Da de er fanget,
skal de ret beset fiernes fra breettet, men da Sort selv har
fremprovokeret denne situation med sit sidste traek, taler
man her om selvmord — og det er ikke tilladt!

Traekket md altsé slet ikke udferes. Det samme geelder for
Sorts treek til 6. Hvis punkt A havde veeret besat af en sort
sten, ville et frcek til 6 samtidigt frargve alle hvide sten deres
sidste friheder. Men her ville Sorts trcek fil 6 ikke veere at
betragte som et selvmord, fordi traekket betyder, at hele
gruppen af hvide sten fiernes fra breettet, og det giver den
sorte sten pa 6 tre friheder.

Liv, dod og Seki
Grupper af sten, der kan fanges, er dede. Grupper aof sten,
der ikke kan fanges, er levende.

Liv:

Pd tegningen md Hvid hverken placere en sten pé A eller B,
da begge trcek ville svare til selvmord (se selvmordsreglen).
Det betyder, at den sorte gruppe ikke kan fanges af Hvid,
da det ikke kan lade sig gare for Hvid at bescette alle Sorts
friheder.
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Dad:

Gruppen i fegningens gverste venstre hjgrne kan stadig fan-
ges af Hvid. Et trcek over pd D ville veere selvmord, men ikke
et treek fil C, da Hvid dermed fratager den sorte markerede
sten dens sidste frihed.

Denne vindende sten (Hvid) mé ikke slas af Sort i nceste traek
(se Ko-regel). Derfor skal Sort udfere sit traek i et andet bree-
tomrdde. Hvid mé godt udfare sit treek til ,d’, da det fratager
den sorte gruppe dens sidste frihed.

Seki:

| denne situation omkring den nederste kant drejer det sig
om en sameksistens (Seki), hvor hverken Sort eller Hvid
gnsker at udfere et treek til E eller F, da de ville miste deres
neestsidste frihed. Det ville give modspilleren mulighed for at
tage den sidste frihed i det nceste trcek og dermed vinde. Da
ingen af spillerne gnsker dette, giver begge parter afkald pé
at udfgre et traek. Det betyder sé til gengceld ogsé, at ingen
af dem scorer point i denne position.

Spillets afslutning

Nér begge spillere kan se, at de ikke kan placere flere sten
pd en strategisk hensigtsmcessig mdade, tcelles de ubesatte
skeeringspunkter, som er omsluttet af sten i hver farve. Hertil
leegger man de sten (fanger), som er blevet fiernet fra breet-
tet i lgbet af spillet.

10 point til Sort (kvadrater) - 15 point til Hvid (trekanter). Fan-
ger: Sort har fanget 3 hvide sten, Hvid har ingen sorte sten.
Dermed har Sort 10+3=13 point og Hvid 15+0=15 point.
Hvid har flere point end Sort og vinder dermed spillet.

Vi gnsker jer rigtig god forngjelse med Go.



O Go

I Go & un antichissimo gioco da tavolo cino-giapponese per
2 giocatori. E probabilmente l'unico gioco da tavolo al quale
nessun computer pud giocare cosi bene come un essere
umano. Il Go € un gioco basato su regole leali, fatte di dare e
prendere, alla cui fine comunque c’é un vincitore.

Il gioco del Go si compone di un tavoliere (goban) di 19
intersezioni per 19 intersezioni di linee orizzontali e verticali
(sono comprese anche le intersezioni esterne) nonché di 180
pedine bianche e 181 pedine nere.

Alcune informazioni fondamentali

I Go non & un gioco molto difficile. Quattro regole fondamen-
tali bastano per spiegarlo. Il Go perd & un gioco molto comp-
lesso con un numero di varianti quasi infinito che lo rendono
awincente e vario. Le presenti istruzioni di gioco si rivolgono
a giocatori novizi, possono spiegare percio solo le regole di
base. In commercio sono disponibili libri che presentano le
regole complete. Per scegliere, porre domande e contattare
altri giocatori di Go nelle vostre vicinanze, andate ai seguenti
siti web:

http://www.dgob.de (Deutscher Go-Bund e.V. / associazione
tedesca di Go)

http://www.playgo.tolinteractive/german/ (tedesco)
http://www.britgo.org (inglese)

Obiettivo del gioco

Giochi di strategia di ex generali hanno probabilmente forni-
to la base da cui & nato il moderno gioco del Go. E possibile
paragonare il tavoliere del Go a una carta geografica sulla
quale le pedine consentono di delimitare un territorio ben
definito. Nel far questo & possibile accerchiare le pedine
avversarie impedendo loro qualsiasi tipo di movimento.

Preparazione del gioco

A differenza del gioco degli scacchi, comincia il giocatore con
le pedine nere posizionando una pedina nera nel punto di
incrocio tra due linee.

Le regole

Normalmente una pedina posizionata in un‘intersezione
deve restarci fino alla fine del gioco: non deve essere né
spostata né messa in un‘altra posizione. Ad ogni mossa il
giocatore pud posizionare solamente una pedina. In un pun-
to di incrocio & possibile posizionare solamente una pedina.
Punti di incrocio sono anche tutti i punti vicini al bordo!

Ecco un esempio di come & possibile posizionare le pedine:
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Tutte le pedine sulla parte del goban mostrata in figura sono

valide. Esse sono state posizionate durante una serie di mos-
se. Non vogliamo, almeno per orq, soffermarci sull'utilita e la

qualita delle mosse fatte.

Prima dell'inizio del gioco i due giocatori possono accordarsi

su una compensazione. Siccome il nero ha il diritto di giocare
per primo, al bianco si attribuiscono di consueto 5,5 punti da

conteggiare alla fine del gioco.

Un‘altra possibilitd consiste nel concedere al giocatore nero,
che & piU debole, invece di fare la prima mossaq, di posizio-
nare giudiziosamente pedine di riferimento nei punti della
griglia contrassegnati a questo scopo.

Ciascuna pedina possiede libertda. Con libertd di una pedina
si intendono tutti punti liberi adiacenti, verticalmente o
orizzontalmente, alla stessa pedina sul goban. Poiché non ci
sono punti liberi adiacenti diagonalmente, una pedina pud
quindi avere al massimo 4 liberta.

Le pedine che non hanno piu libertd si dicono catturate e
vengono rimosse dal goban.

Un gruppo di pedine dello stesso colore & chiamato catena.
Ogni pedina che & parte di una catena & inseparabile dalla
stessa catena e non puod pid venire considerata come pedina
singola. Questo & importante al momento della vittoria e

del conteggio dei punti. Una catena comprende anche tutte
le diramazioni. La continuitd della catena non deve essere
inferrotta da punti liberi.

Esempi di catene:

13 —

14
15 6
16
17 C

/ =

18 ><
1\

k

19
abcdefghi]

In questo esempio il bianco possiede 2 catene:

Catena 1:

Bc19, €18, d18, e19, €18, el7, f18, g19, g18, g17

con 12 liberta.

Catena 2:

Ba13-k13-k19 [si legge: bianco da a13 a k13 a k19]

con 28 libertd [occorre infatti anche considerare la riga 12
sopra la riga 13].

Il nero possiede 2 catene e 1 pedina isolata:

Pedina Nd15

con 4 liberta.
Catena 1:

Nel4, f14, g14, g15
con 6 liberta.
Catena 2:

Nh16, i16-i14

con 8 liberta.

In una catena si sommano insieme le liberta delle singole
pedine. Il numero di libertd con il quale ciascuna pedina con-
tribuisce alla somma totale corrisponde al numero dei suoi
punti adiacenti liberi. Nella figura qui sopra, la pedina bianca
su e18 non ha piu libertd, dovrebbe quindi essere rimossa
dal goban come lo prescrive la regola gid nota. Questo perd
distruggerebbe la catena, il che é proibito dalla regola che
dice che ogni pedina di una catena & inseparabile dalla
catena di cui fa parte. Dato che I'integritd della catena ha la
precedenza, la pedina resta dunque nella catena.



La regola del ko

prescrive che una pedina che cattura una pedina isolata
(alla quale gli toglie quindi I'ultima libertd), non pud venire
immediatamente ricatturata dall’avversario durante la mossa
successiva.

Nel disegno vediamo come il bianco posiziona una pedina
su 1, che il nero (2) cattura nel pieno rispetto delle regole
perché possiede solo una libertd. In seguito, perd, il bianco
non pud mettere di nuovo una pedina (3) su 1 per catturare
la pedina nera su 2 che possiede anch’essa solo una libertd,
perché se questo fosse permesso, ne risulterebbe una serie
di catture e ricatture senza fine.

_<
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La regola del suicidio

Nell‘angolo superiore destro del disegno vediamo, dopo che
é stata posizionata una pedina su 5, tre pedine nere senza
liberta. Si tratterebbe quindi di pedine catturate che andreb-
bero rimosse dal goban. Siccome perd il nero con la sua ulti-
ma mossa ha provocato la cattura di pedine proprie, diciamo
che qui si tratta di un suicidio. Il suicidio & proibito!

Questa mossa, percid, non € permessa. Anche nel caso il
nero posizioni una pedina su 6, si fratterebbe comunque an-
cora di un suicidio perché non avrebbe piU libertd. Se invece
una pedina nera occupasse il punto A, il nero, posizionan-
do una pedina su 6, toglierebbe simultaneamente I'ultima
libertd a tutte le pedine bianche. In tal caso il fatto che il nero
posizioni una pedina su 6, non sarebbe piu un suicidio per-
ché con questa mossa il gruppo di pedine bianche sarebbe
rimosso dal goban, e la pedina nera su 6 avrebbe tre liberta.

Vita, morte e seki

| gruppi di pedine che possono essere fatte prigioniere sono
morti; i gruppi di pedine che non possono essere fatte prigio-
niere sono Vivi.

Vita

Sul diagramma & proibito al bianco di posizionare una pedi-
na sia su A che su B, perché entrambe le mosse sarebbero
un suicidio (vedi regola del suicidio). Il gruppo nero, quindi,
non pud piu essere catturato dal bianco perché al bianco
non é possibile occupare tutte le libertd del nero.
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Morte

Il gruppo nell‘angolo superiore sinistro del diagramma pud
essere ancora catturato dal bianco. Sarebbe owviamente di
nuovo un suicidio posizionare una pedina su D, ma non su
C, perché in questo modo il bianco toglie I'ultima liberta alla
pedina nera contrassegnata.

Durante la mossa successiva (vedi regola del ko) non &
perd permesso al nero di ricatturare questa pedina bianca
attaccante, pertanto il nero deve giocare altrove sul goban.
Al bianco invece € permesso di posizionare una pedina su D
perché con questa mossa foglie |'ultima liberta al gruppo di
pedine nere.

Seki

Nel caso della situazione sul bordo inferiore si tratta di una
coesistenza (seki): né il nero né il bianco vogliono posizionare
una pedina su E o F perché, agendo cosi, si toglierebbero la
penultima libertd e permetterebbero al rispettivo avversario,
durante la mossa successiva, di catturare le pedine togliendo
loro I'ultima libertd. Poiché nessuno dei due giocatori desi-
dera frovarsi in una tale situazione, i due giocatori non fanno
piu mosse, e percid nemmeno piu punti.

Fine del gioco

| due giocatori giungono alla conclusione che non € pil pos-
sibile posizionare altre pedine. Si procede quindi al conteggio
dei punti di incrocio liberi situati intorno alle pedine di ciascun
colore. A questi si sommano le pedine avversarie catturate e
rimosse durante lo svolgimento del gioco.

10 punti per il nero (quadrati), 15 punti per il bianco (triangoli).
Prigionieri: il nero ha catturato 3 pedine bianche, il bianco
nessuna pedina nera.

Il nero ottiene quindi il punteggio seguente: 10+3=13. Il bian-
co invece: 15+0=15.

Il bianco ha pit punti e vince il gioco.

Vi auguriamo un divertimento avvincente con il gioco del Go.



(e Go

Go é um jogo de tabuleiro ancestral, de origem chinesa/ja-
ponesa, para 2 jogadores. E, talvez, o Gnico jogo de tabuleiro
em que o computador ndo consegue superar o Homem.

Go & um jogo extremamente justo, consiste em dar e tirar,
embora no fim haja um vencedor.

O jogo Go é constituido por um tabuleiro com uma reficula
de 19 x 19 linhas horizontais e verticais, que incluem também
linhas exteriores, bem como por 180 pedras brancas e 181
pretas.

Generalidades

Go ndo é um jogo muito dificil; bastam 4 regras basicas para
explica-lo. No entanto, € um jogo bastante complexo, com
um nOmero quase infinito de variagdes de jogo, que o tor-
nam tdo emocionante, quanto diversificado. Estas instrucdes
dirigem-se a iniciantes, pelo que transmitem unicamente

os principios bdsicos. No comércio especializada encon-
trard instrugdes mais exaustivas. As seguintes paginas Web
poderdo ajudd-lo em matéria de selecdo, dividas e contacto
com outros jogadores de Go nas suas proximidades:
http://www.dgob.de (Deutscher Go-Bund e.V.) (associacdo
alema de Go)

http://www.playgo.tolinteractive/german/ (alemdo)
http://www.britgo.org (inglés)

Obijetivo do jogo

Os jogos de planeamento estratégico de antigos generais
constituiram, provavelmente, a base do jogo Go, que hoje
conhecemos. Imagine o tabuleiro de Go como mapa, no
qual pretende delimitar um territorio com as suas pedras.
Para isso, & necessdrio cercar as pedras oponentes, de
modo a que elas ndo se possam mover.

Preparacdo do jogo

Ao contrério do xadrez, & o jogador com as pedras pretas
que comeca a jogar, colocando uma pedra preta numa
intersecdo de duas linhas.

As regras

Por regra, uma pedra colocada numa interse¢cdo permanece
nessa posi¢do até ao fim do jogo, ndo sendo deslocada nem
colocada noutra posicdo. S6 é possivel colocar uma pedra
de cada vez. Em cada intersec¢do sé pode ser colocada uma
pedra. Todos os pontos limitrofes consideram-se intersecoes!

Exemplo: as pedras podem ser colocadas desta forma.
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Todas as pedras na sec¢do do tabuleiro apresentada sdo
validas; elas foram colocadas por uma série de jogadas.
Nd&o vamos abordar para j@ a adequacdo e a qualidade da
colocacdo.

Antes de iniciar o jogo, os dois jogadores podem combinar a
aplicagdo de um ,handicap”. Para o primeiro movimento das
pretas, o jogador das pedras brancas recebe, habitualmen-
te, 5,5 pontos, que serdo considerados no fim do jogo.

Uma outra possibilidade passa por conceder ao jogador de
nivel inferior, que fica com as pedras pretas, a hipotese de,
em vez de jogar primeiro, colocar um nimero predefinido de
pedras nos pontos assinalados para o efeito, com o intuito
de equilibrar o jogo antes do seu inicio.

Cada pedra possui liberdades. Entende-se por liberdades
todos os pontos livre em torno de uma pedra colocada, que
estejam diretamente ligados a ela na horizontal ou na ver-
tical. Dado que ndo existem ligacdes diagonais, uma pedra
pode ter, no méximo, 4 liberdades.

As pedras que ja ndo tém liberdades s@o designadas por
capturadas, sendo removidas do tabuleiro.

Um grupo de pedras da mesma cor chama-se cadeia.

Cada pedra ligada a uma cadeia é dela insepardavel e ndo
pode continuar a ser tratada como pedra individual, o que é
importante na posterior contagem das liberdades. Também
todas as ramificagdes fazem parte da cadeia. Esta ndo pode
ser interrompida por pontos livres.

Exemplos de cadeias:
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As brancas possuem aqui 2 cadeias:

Cadeia 1:

Bc19, 18, d18, e19, el8, el7, f18, g19, g18, g17

com 12 liberdades,

Cadeia 2:

Ba13-k13-k19 [ler brancas de a13 a k13 a k19]

com 28 liberdades [acima da linha 13 segue-se a linha 12].

As pretas possuem 2 cadeias e 1 pedra individual:

Pedra Sd15

com 4 liberdades
Cadeia 1:

Pel4, f14, 914, g15
com 6 liberdades
Cadeia 2:

Ph16, i16-i14

com 8 liberdades

As liberdades de cada uma das pedras sdo adicionadas

a uma cadeia. Cada pedra sé pode trazer para a cadeia
tantas liberdades, quantos os pontos livres que a circundam.
Na figura acima, a pedra branca na posicdo e 18 jd ndo

tem quaisquer liberdades, devendo, por isso, ser removida
do tabuleiro de acordo com as regras conhecidas. Isto, no
entanto, destruiria a cadeia, o que as regras proibem, pois
determinam que cada pedra permaneca na cadeia, sendo
dela inseparavel. A inviolabilidade da cadeia tem, no entan-
to, prioridade, pelo que a pedra permanece na cadeia.



A regra Ko

diz que uma pedra que captura uma pedra individual (ou
seja, que lhe retira a Oltima liberdade) ndo pode ser imedia-
tamente recolocada pelo opositor na jogada seguinte.

O desenho mostra a colocacdo da pedra branca na posicdo
1. Naturalmente, ela é capturada pelas pretas (2), uma vez
que possui apenas uma liberdade. No entanto, depois disso,
a pedra branca 3 ndo pode ser colocada novamente na
posicdo 1, para capturar a pedras preta em 2, que possui
apenas uma liberdade. Se tal fosse permitido, o jogo entra-
ria, de seguida, numa sequéncia infinita e sem sentido.

_<
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A regra do suicidio

No canto superior direito do desenho, vemos trés pedras
pretas sem liberdades apos a jogada. Elas seriam, assim,
capturadas e teriam de ser retiradas do tabuleiro. Uma vez
que foram as proprias pretas a provocar a captura com a
sua Ultima jogada, falamos de suicidio. O suicidio & proibido!
Portanto, esta jogada ndo pode ser realizada. Também a
jogada das pretas para a posi¢do 6 & suicidio, pois a pedra
preta deixa de ter liberdades. Se, no entanto, o ponto A
tivesse sido ocupado por uma pedra preta, a jogada para a
posicdo 6 retiraria, igualmente, a Gltima liberdade a todas
as pedras brancas. Neste caso, a jogada das pretas para a
posicdo 6 ndo seria suicidio, pois com esta jogada, o grupo
de pedras brancas seria retirado do tabuleiro. Deste modo, a
pedra preta na posicdo 6 tem trés liberdades.

Vida, morte e seki

Grupos de pedras, que podem ser capturadas, estdo mor-
tas; grupos de pedras, que jd ndo podem ser capturadas,
estdo vivas.

Vida:

No diagrama, as pedras brancas ndo podem ser colocadas
nas posicdes A nem B, pois ambas as jogadas seriam suici-
dio (ver regra do suicidio). Assim, o grupo de pedras pretas

i@ ndo pode ser capturado pelas brancas, pois ndo & possi-
vel s brancas ocuparem todas as liberdades das pretas.
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Morte:

O grupo no canto superior esquerdo do diagrama ainda
pode ser capturado pelas brancas. Embora uma jogada
para a posicdo D fosse suicidio, tal ndo sucederia com uma
jogada para a posicdo C, uma vez que, desse modo, as
pedras brancas retirariam a Gltima liberdade & pedra preta
assinalada.

Esta pedra capturada pelas brancas ndo pode agora ser
usada pelas pretas para capturar na jogada seguinte (ver
regra Ko), razdo pela qual a pedra preta deve ser coloca-
da noutra posicdo do tabuleiro. A pedra branca pode, no
entanto, ser colocada em ,d”, pois esta jogada retfira agora a
Gltima liberdade ao grupo de pedras pretas.

Seki:

A situacdo ilustrada na margem inferior € uma coexisténcia
(seki) - nem as pretas nem as brancas pretendem jogar

nas posicoes E ou F, pois estariam a retirar a si mesmas

a penultima liberdade, sendo que, na jogada seguinte, o
outro jogador poderia capturar as pedras, refirando a Gltima
liberdade. Dado que nenhum dos jogadores pretende fazer
esta jogada, neste tipo de situacdo ndo é colocada qualquer
pedra, sendo que, no entanto, também nenhum dos jogado-
res pontua nesta posicao.

Fim do jogo

Ambos os jogadores observam a impossibilidade de colocar
mais pedras de forma légica. Sdo entdo contabilizadas as
intersecoes livres, cercadas pelas pedras de cada cor. A
essas adicionam-se as pedras do adversario capturadas e
removidas durante o jogo.

10 pontos para as pretas (quadrados) - 15 pontos para as
brancas (tridngulos). Capturadas: As pedras pretas captura-
ram 3 pedras brancas; as brancas néo capturaram qualquer
pedra preta.

Assim, as pretas tém 10+3=13 pontos e as brancas 15+0=15
pontos.

As brancas tm mais pontos e vencem o jogo.

Esperamos que se divirta a jogar Go.



®v Go

Go to pradawna chinsko-japoniska gra planszowa dla 2
graczy. To prawdopodobnie jedyna gra planszowa, z ktorg
komputery nie radzq sobie tak dobrze, jak ludzie. Go to
bardzo uczciwa gra oparta na braniu i dawaniu, mimo iz na
koncu wyfaniany jest zwyciezca.

Gra Go sktada sie z planszy z 19 x 19 przecieciami
przebiegajqgcych poziomo i pionowo linii, z zewnetrznymi
przecieciami wigcznie, oraz z 180 biatych i 181 czarnych
kamieni.

Podstawowe informacije

Go nie jest trudng grg i mozna jq opisac czterema gtownymi
zasadami. Go jest jednak bardzo ztozong grq z niemal
nieskonczenie wieloma wariacjami, dzieki ktérym gra jest tak
inferesujqca i petna urozmaicen. Niniejsza instrukcja gry jest
skierowana do poczatkujgcych graczy, wiec zawiera tylko
podstawowe informacije. W sklepach sq dostepne bardziej
obszerne podreczniki. W celu uzyskania porady, w razie
pytan i checi skontaktowania sie z innymi graczami Go w
swojej okolicy, prosze odwiedzi¢ nastepujgce strony interne-
towe:

http://www.dgob.de (Deutscher Go-Bund e.V.)
http://www.playgo.tolinteractive/german/ (w jezyku niemie-
ckim)

http://www.britgo.org (w jezyku angielskim)

Cel gry

Strategiczne gry zwigzane z planowaniem rozgrywane przez
dawnych dowddcow stanowity przypuszczalnie zalgzek
dzisiejszej gry Go. Wyobraz sobie plansze Go jako mape,

na ktérej chcesz otoczy¢ swoimi kamieniami spojny obszar.
Kamienie przeciwnikow mogq przy tym zostac wiqgczone

w wiasny obszar w taki sposéb, ze nie bedg mogty sie
poruszac.

Przygotowanie do gry

W przeciwienstwie do gry w szachy, gre moze rozpoczqgé
gracz z czarnymi kamieniami umieszczajqc czarny kamieh
na przecieciu dwoch linii.

Zasady

Umieszczony na danym przecieciu kamien z reguly pozostaje
tam do konca gry i nie jest ani przesuwany ani przektadany
na inne miejsce. W jednym ruchu mozna uktadaé tylko jeden
kamien. Na kazdym przecieciu mozna uktadac tylko jeden
kamien. Jako punkty przecieé liczone sq rowniez wszystkie
punkty zewnetrzne!

Przyktad: Kamienie mogg by¢ uktadane w nastepuijacy

sposob.
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Wszystkie kamienie na wskazanym odcinku planszy sq
wazne, zostaty one umieszczone w serii ruchow. Do kwestii
celowosci i skutecznosci uktadania wréémy pdzniej. Przed
startem gry dwoje graczy moze zgodzic sie na kompensacie.
Za prawo do pierwszego ruchu czarnego, biaty zwykle otrzy-
muije 5,5 punktow, uwzglednianych na koncu gry.

Dalsza mozliwos¢ zapewnia stabszemu czarnemu graczowi
zamiast pierwszego ruchu rozwazne umiejscowienie po-
mochiczych kamieni na oznakowanych w tym celu punktach
siatki.

Kazdy kamien posiada oddechy. Jako oddechy okresla
sie wszystkie wolne punkty wokét utozonego kamienia,
znajdujgce sie w jego bezposrednim pionowym lub po-
ziomym ofoczeniu. Poniewaz ukos$ne pofgczenia nie sg
uwzgledniane, kamief moze mieé maksymalnie 4 oddechy.

Kamienie, ktore nie majq zadnych oddechéw, nazywamy
wiezniami, sg one usuwane z planszy.

Grupa kamieni tego samego koloru nazywa sie fancuchem.
Kazdy kamien potgczony fancuchem nie moze zostac od
niego oddzielony i nie mozna go traktowac jako pojedyncze-
go kamienia, co jest wazne podczas zbijania i pozniejszego
liczenia oddechéw. Rowniez wszystkie odgatezienia nalezg
do tancucha. Nie mozna go przerywac wolnymi punktami.

Przyktady tancuchow:
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Biaty posiada tu 2 tancuchy:

tancuch 1:

Bc19, c18, d18, e19, el8, el7, f18, g19, g18, g17

z 12 oddechami,

tancuch 2:

Ba13-k13-k19 [czytaj: biaty od a13 do k13 do k19]

z 28 oddechami [powyzej rzedu 13 znajduije sie rzqd 121.

Czarny posiada 2 faincuchy i 1 pojedynczy kamien:

Kamien Sd15

z 4 oddechami
tancuch 1:

CZel4, 114, g14, g15
z 6 oddechami
tancuch 2:

CZh16, i16-i14

z 8 oddechami

W przypadku tancucha, oddechy pojedynczych kamieni sq
sumowane. Kazdy kamieA moze wnosié tylko tyle oddechow
do tancucha, iloma wolnymi punktami jest otoczony. Na
powyzszym zdjeciu biaty kamien na e 18 nie ma zadnych
oddechow, wiec zgodnie ze znanymi zasadami nalezatoby
go usunqc z planszy. Zniszczytoby to jednak fancuch, a tego
zabrania reguta, zgodnie z ktérg kazdy kamien fancucha po-
zostaje jego nieodtqczng czescig. Nienaruszalnosé tancucha
stanowi priorytet, zatem kamien pozostaje w tancuchu.



Zasada Ko

mowi, ze kamien, ktéry uwiezi pojedynczy kamien (czyli
odbierze mu ostatni oddech), nie bedzie mogt by¢ poruszany
przez przeciwnika bezposrednio w nastepnym ruchu.

Na rysunku widzimy, jak biaty wszedt na 1. Zgodnie z zasa-
dami zostat uwieziony przez czarny (2), posiadajgc tylko
jeden oddech. Biaty nie moze jednak z 3 znéw wejs¢ na 1, by
uwiezi¢ czarny kamien na 2, ktéry takze posiada tylko jeden
oddech. Gdyby byto to dozwolone, gra rozgrywataby sie bez
sensu, w nieskofnczonos¢.
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Zasada samobojstwa

W prawym gornym rogu rysunku widzimy po ruchu na 5 trzy
czarne kamienie bez oddechéw. Nalezatoby je traktowac

jak uwiezione i zdjg¢ z planszy. Poniewaz czarny sam
doprowadzit do uwiezienia swoim ostatnim ruchem, mowi-
my o samobojstwie. Samobojstwo jest zabronione!

Ten ruch nie mogt zatem zostaé podiety. Rowniez w przypad-
ku czarnego ruchu na 6 mamy do czynienia z samobdijst-
wem z uwagi na brak oddechéw. Gdyby jednak w punkcie

A znajdowat sie czarny kamien, ruch na 6 spowodowatby
jednoczesnie odebranie ostatniego oddechu wszystkim
biatym kamieniom. W takim przypadku czarny ruch na 6 nie
bytby juz samobdjstwem, bo tym ruchem z planszy zostataby
zdjeta grupa biatych kamieni. Tym samym czarny kamien na
6 ma trzy oddechy.

Zycie, Smierc i Seki
Grupy kamieni, ktdre mogq zostac uwiezione, sq martwe;
Grupy kamieni, ktérych nie mozna uwiezic, sq zywe.

Zycie:

W diagramie biaty nie moze wej$¢ ani na A ani na B,
poniewaz oba ruchy oznaczatyby samobéijstwo (por. zasada
samobdjstwa). Zatem czarna grupa biatych nie moze zostaé
uwigziona, poniewaz biaty nie ma mozliwosci zablokowania
wszystkich oddechéw czarnego.

D A@B
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Smieré:

Grupa w lewym gornym rogu diagramu moze jeszcze zostac
uwieziona przez biate. Ruch na D bytby zndw samobdjst-
wem, ale nie ruch na C, poniewaz biaty odebratby w ten
sposob oznakowanemu czarnemu kamieniowi ostatni
oddech.

Tego bijgcego kamienia czarny nie bedzie mogt zbic w
nastepnym ruchu (por. zasada Ko), przez co czarny musi
wykonac inny ruch na planszy. Wéwczas biaty moze wejs¢
na ,d’, poniewaz ten ruch odbierze grupie czarnych kamieni
ostatni oddech.

Seki:

W sytuacii przy dolnej krawedzi mamy do czynienia z
koegzystenciq (Seki) — ani czarny ani biaty nie chce wejs¢

na E ani F, poniewaz doprowadzitoby to do odebrania sobie
przedostatniego oddechu, przez co dany przeciwnik mogtby
w nastepnym ruchu zbi¢ kamienie poprzez odebranie ost-
atniego oddechu. Poniewaz nie lezy to w interesie zadnego
gracza, w takiej sytuaciji nie dochodzi do ruchu, przy czym w
takiej pozycji zaden gracz nie otrzymuje tez punktow.

Koniec gry

Obaij gracze stwierdzajq, ze nie chcq umieszczaé dalszych
kamieni, bo nie miatoby to sensu. Nastepnie obliczane sq
wolne punkty przeciec¢ otoczone kamieniami danego koloru.
Do nich dodaije sie usuniete w przebiegu gry jako uwiezione
kamienie przeciwnika.

10 punktéw dla czarnego (kwadraty) - 15 punktéw dla biatego
(trojkaty). Uwiezione: Czarny uwiezit 3 biate kamienie, biaty
nie uwiezit zadnego czarnego kamienia.

Tym samym czarny uzyskat 10+3=13 punktéw a biaty
15+0=15 punktow.

Biaty ma wiecej punktdéw i wygrywa gre.

Zyczymy mitej i emocjonujgcej zabawy z grg Go.
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[0 — 370 APEBHSS KUTANCKO-AMOHCKAS HACTONbHAS Mrpa ANg
2 UrpokoB. 370 HOBEPHOE €AMHCTBEHHAS HACTO/IbHAS UrPa, B
KOTOPOM KOMMNbLIOTEP HE B COCTOSIHUM UrPATb TAK e XOPOLLO,
KaK M 4enoBeK. 3TO OYeHb YeCTHAS Urpd, OHA 3aK/II04aeTCs

B TOM, 4TO6b! 4ABATb M MPUHUMATL, OAHAKO B KOHLLA
06s3aTensHo ecTb nobeautens. Vrpa o cocTont us urpoeomn
[0CKM HA 19 X 19 rOpU30OHTANBHBIE U BEPTUKA/BHBIX JIMHUA,
NpW 3TOM BHELLHWE IMHWUM TAKXe UCMosb3ytoTcd, a Takxe 180
6enbix 1 181 YepHbIX KOMHEN.

OCHOBHbIE NONOYKEHUS

[0 — He TPYAHAS Urpa, OCHOBbI KOTOPOW 30K/IOYAOTCS BCEro
MWL B YeTbIPEX OCHOBHbIX NMPABKAAX. TeM He MeHee, 3TO
0YeHb C/IOXHAS UrPd C MONTU 6ECKOHEYHBIM KONMYECTBOM
BAPWAHTOB, Y UMEHHO OHU AeNatOT Urpy TAKOW YBNEeKATENbHOM
1N PA3HOO6PA3HON.

[laHHOEe pyKOBOACTBO OPUEHTUPOBAHO HA HAYMHAKOLLIMX
MrPOKOB 1 MO3TOMY COAEP>KMT LU OCHOBbI UrPbI. B
CNeLmanm3MpPOBAHHbIX MAFA3MHAX Bbl MOXeETe NprobpecTy
OrPOMHOE YMC/IO KHUT MO 3TON uUrpe MomoLLb B BbiGope,
OTBETAX HA BO3HUKAIOLLME BOMPOCHI U YCTAHOB/IEHWUM KOHTAKTOB
C Apyrummn nobutensmu o, XMBYLLIMMM PSAOM C BOMY,
nomoryT cnegytoine Web-cTpaHuup!:

http://www.dgob.de (HemeLknit colo3 urpsbl B ro)
http://www.playgo.tolinteractive/german/ (HemeLkwuii)
http://www.britgo.org (aHraniickmi)

Uenb urpbl

Kak npegnonaratot, B OCHOBY COBPEMEHHOW Urpbl [0
NOIOXeEHbI YNIPAXHEHNS HA CTPpATErnYeckoe NAaHUPOBaHME
APEeBHVX BOEHAYANbHUKOB. [peacTasbTe cebe A0oCKy ANd
urpsbl B [0 B BUAE KAPTbI, HO KOTOPOW C MOMOLLLbIO KAMHEN
Bbl NbITAETECH OKPYXXWUTb HEKOTOPYIO 06/10CTb. MpK 3TOM BbI
OKpY>KaeTe TaKXe KAMHW NPOTUBHUKA, KOTopble 60/bLUe He
MOTYT ABUraTbCS.

MoarotoBka K urpe
B oT/MYMe OT LIAXMAT UrPy HAYMHAET UIPOK YEPHLIMKU 1 KNaaeT
YEpHbIV KAMEHb HA NepeceyeHne ABYX TMHUNA.

MNpasuna

KameHb, 0fHaXAbl YCTAHOBNEHHBIV HA NepeceyeHne IMHUA,
KAK NpaBsunno, OCTaeTcd Tam 40 KOHLUQA Urpbl U

HU nepemeLLaeTcd, HXU YCTaHABIMBAETCH 3AHOBO B HOBOE
MeCTO. 30 O4MH X04, MOXHO YCTAHOBUTb TONIbKO OANH KOMEHb.
Ha ogHo nepecevyeHne MOXHO YCTAHOBUTb TO/IbKO OAUH
KAMEHb. I'IepecequMﬂMM CHMTAIOTCA TAKXe BCe TOYKKM HA Kpako
nocku!

Mprmep: KOMHU MOXKHO YCTAHAB/AIMBATL BOT TOK.
16 ”
17
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Bce KAMHW HO MOKA3AHHOM GPArMEHTE AOCKMN CTOST NPABU/IBHO
1 6blNM YCTAHOBNEHbI CEPUEN XOA0B.

Llenecoobpa3HOCTb M KA4YECTBO UX PACCTAHOBKM Mbl CENYAC He
pPACCMATPUBAEM.

Mepes, HAYONOM Mrpbl 060 UFPOKA MOTYT JOrOBOPUTLECS O
KoMMeHcaumn. 3a NpaBo NepBoro xoAad

YepHbIx 6esble NoMy4atoT KAk NPaBKo 5,5 60108, KOTOpbIe
YHYUTLIBAIOTCS B KOHLIE UrpPbl.

[pyrasi BO3MOXHOCTb — NpefocTae/eHne 6onee ciaGomy
WUrPOKY YEPHBIMM BMECTO MEPBOro X04d C6ANAHCUPOBAHHOE
PACTIONOXEHME HAYO/TbHBIX KAMHEN B OTMEYEHHbIX TOYKOX
CeTKu.

Kaxgbih KameHb nmeeT Toukn cBoboapl. Toukamm ceoboapl
NMEHYIOTCS BCEe CBOBOAHBIE TOYKM BOKPYF YCTAHOB/IEHHOMO
KAMHSI, coceH1e C HM Mo BePTUKAM UM TOPU3OHTANN.
MocKobKY ANArOHANBHBIX COBAUHEHUI HET, 3TO 3HAYUT, 4TO Y
KOMHS MOXeET 6bITb 40 4 Touek cBob6obl.

KamHu, He obnaaatoLLme TO4KaMn CBO60AbI, UMEHYIOTCS
,30XBAYEHHBIMM" 1 CHUMAIOTCS C AOCKW. [pynna KamHen
OHOTO LIBETA MMEHYETCS Lienoykon. Kaxasin 13 kamHen,
COAMHEHHbIN C LLenoYKOM, HEOTAENMM OT HEEe N HE MOXET
PACCMATPUBATLCS KOK OAMHOYHBIN KOMEHb, YTO O4EHb BAXHO
NpY HOHECEHWUM YAOPOB M NO34HENLIEM NoacHeTe CBOOOAHbIX
TOveK. Bce 0TBETBNEHMS TOKXE OTHOCITCS K Lienoyke. OHa He
[OOMKHA NPEepbIBATHCS CBOOOAHBIMU TOYKAMM.

Mpumepsbl LLenoyek:
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bBenble nmetoT 34ech 2 LEenoyku:

Llenoyka 1:

Wc19, 18, d18, e19, e18, e17, f18, g19, g18, g17

¢ 12 Toukamm ceoboapl,

Llenoyka 2 :

Wa13-113-119 [6enble oT al13 go 113 go 119]

¢ 28 Toukamm ceoboabl [Hag, ctpokor 13 naet ctpoka 12].

YepHble UMEIOT 2 Lenoykun 1 1 oTAENbHbIM KAMEHb:

Kamenb Sd15

¢ 4 Toukamm ceoboapl
Llenoyka 1:

Sel4, f14, g14, g15

c 6 ToukKammM cBob6OabI
Llenoyka 2 :

Sh1é, i16-i14

c 8 Toukamm ceoboapl

Toukmn cBo60AbI OTAEMBHBLIX KAMHEN Y LLeMOYKN CKNAAbIBAIOTCS.
Kaxablin KaMeHb MOXeT AaBATb LeMoYKe CTOMbKO ToYeK
€B060AbI, CKONBKMMM CBOOBOAHBIMMU TOYKAMM OH OKPYXeH. Ha
pYCYHKe BbiLe 6enbli KaMeHb Ha €18 He nmeeT 6o/bLUe Tovek
€B060Abl, MOITOMY B COOTBETCTBMM C U3BECTHBIMM NPABUIOM OH
[0XeH ObITb CHAT € A0CKW. OAHAKO 3TO PA3PYLUMT LLEMONKY, U
NPUMEHSAETCS NPABWUAIO, FNacgLlee, Y10 60N KOMEHb LIENoYKM
0CTAETCS HEPA3PbLIBHO COEAMHEH C HEN.

HenprKoCHOBEHHOCTb LIEMOYKN MMEET NMPUOPUTET, TAKUM
006pa30M, KOMEHb OCTAETCS B LIeMOMKe.



Mpasuno Ko

FAOCUT, YTO KOMEHb, 30XBATMBLLNIA OTAE/bHbIA KOMEHD (T.€.
306paBLUNIA Y HEro NOCNeAHIo TOYKY cBO6OAbI), HE MOXET
6bITb OTBOEBAH NPOTVBHWMKOM CPA3Y HA CNeAyloLLEM XOay.

Ha pucyHke mbl BUAUM, KaK 6enble cxoannu Ha 1. OH 6bin
30XBAYEH YepHbIMM (2), T.K. OH UMEEeT IMLLIb OZHY TOYKY
cBo6oabl. Ho nocne atoro 6enble He MOryT NOCTABUTL 3
06paTHO HA 1, 4TOObI CHOBA 3AXBATUTL YEPHbIM KAMEHb HA
2, TAKXEe MetoLLMn 0aHY TONKY cBo6oapl. Ecm 6bl 3T0 66110
paspeLleHo, Urpa NpeBpaTaack 6kl B 6eCCMbICIEHHBIN
6eCKOHEYHbIN LMKN.
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Camoy6umncteeHHble xoabl

B npaeom BepxHeMm yrny pucyHka nocse xo4d Ha 5 mMbl BUAYM
TPU YepHbIX KAMHE 6e3 Touvek cBo6oab!. OHM

NPV 3TOM OKA3Q/IMCb 3AXBAYEHbI U AOMXKHbI 6bITb CHATHI

€ [ocku. MoCKoNbKY YepHble CBOMM MOCeAHUM XOA40M

CaOMM CO3A0NM CUTYALMIO 30XBATA, Mbl U BEAEM pPeydb O
camoybuictee. CamoybmncTeo 3anpeLeHo!

Takvm 06pa3om, Takom xo4, 3anpeLLeH. Mpu xoae YepHbIX Ha 6
peyb TaKXe MAET O COMOYOUINCTBE, T.K.

Yy 3TOro KaMHg 60nbLLe HeT Tovek cBoboapl. OfHAKO ecnu Obl
TOYKA A 6bI/1 30HSAT YEPHBIM KAMHEM, XOZ,

Ha 6 0OAHOBPEMEHHO OTHS/ Bbl NOCNEAHIO TOYKY CBOGOAb! Y
6enbix KamHen. B 3Tom cnyyae xof, YepHbIX HA 6 yxe He Obin
6bl COMOYOUICTBOM, T.K. 3TUM XOL0M OHU AOBUBAIOTCS CHATUS
rpynnbl KAMHERN ¢ J,OCKW. [Py 3TOM YepHbIA KOMeHb HA 6 UmeeT
TPUY TOYKM CBOGOABI.

XKusHb, cmMepTb U ceku
[pynnbl KAMHEN, KOTOPbIE MOXHO 30XBATUTL, MEPTBLI; FPynMbI
KGMHelZ, KOTOpPble 3aXBATUTb Y>XKe HeNb34, XXUBbI.

KusHe:

Ha pucyHke 6enble He MOryT cXoamTb HU HA A, HW HA B, TK.
06a xoAa cTanm 6bl camoybnincteom (cm. CamoyBUNCTBEHHbIE
xoAbl). Kpome Toro, 6enble yxxe He MOryT 3aXBATUTL YEPHYIO
rpynny, T.K. 6e/1bIM HEBO3MOXHO 30HETb BCE CBOOOAHBIE TOYKN
YepHbIX.
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CmepTh:

[pynna B NeBOM BEPXHEM Yr/ly PUCYHKA eLLe MOXKET ObITb
3axBayeHa 6enbimu. Tak, Xoa, Ha D CHOBO OKA3bIBAETCS
CAMOYBUMCTBEHHBIM, M COBCEM ApYyroe AaeT xo4 Ha C, T.K.
TEM COMbIM 6e/ble OTHUMAIOT Y MOMEYEHHOIO YEPHOTO KAMHS
NoCcNeaHIo ToYKy CBO60abI.

YepHble He MOryT OTOUTbL 3TOT HANAAAIOLLMIA KAMEHb BenbIX
cnepytoLmm xogom (cm. Mpasmno Ko), n noatomy YepHbie
[OO/MKHbI CAENATh X04, B APYroe MecTto Aockn. OAHAKO 3aTem
6enble MoryT caenatb xoA Ha D', T.K. 3TOT Xo4, 3abupaeT y
rpynnbl YePHbIX KOMHEN MOCNEAHIO TOYKY CBOBOAbI.

Ceku:

B AGHHOW CUTYaLMM HO HUXKHEM KPAKO A0CKM CNOXMNOCh
COCYLLLECTBOBAHME (CEKM) - HW YepHbIe, HU Benble He XOTaT
nenatb xoA, Ha E nnn F, T.K. Tem cambim oHM 3a6panu bl y
ceb9 nocnegHIo ToYKy CBo60AbI, MOCNE Yero APYron Urpok
cneayoLLmMm Xo040M 3aXBATUA Obl KAMHW, OTHSB NMOCNEAHIO
TOYKY CBO60AbI. T.K. 3TOFO HM OAMH U3 UTPOKOB HE XOYET, B
TAKOW CUTYALMM XO4, MPOCTO He AENAETCS, OAHAKO NPU 3TOM HK
OAMH N3 UrPOKOB B 3TOM MOIOXEHUM He 30pabATLIBAET OYKOB.

KoHew, urpbi

060 Mrpoka NPUXOAAT K MHEHMIO, YTO MONe3HbIe XoAbl
MCYepnaHbl. B 3ToM cnyvae oHM CHMTalOT CBO6OAHbIE

TOYKM NEepeceyeHni, OKpy>XeHHbIE KaMHIMK ntoboro upeTa. K
HUM [,O60BNSIOT 30XBAYEHHbIE KAMHW MPOTUBHMKQA, CHATBIE C
[0CKM B MpoLLecce Urpsbl.

10 04KOB Y YepHbIX (KBaAPATHI) - 15 04KOB Y 6ebIx
(TpeyronbHUKM).

3axBAYEHHbIE: YepHbIe 3aXBATUAM 3 6enbIX KAOMHS

, 6esble — H1 OHOTO YepHOro.

Takvm 06pasom, y YepHbix 10+3=13 o4kos, a y 6enbix — 15+0=15
OYKOB.

Y 6enbix 04KOB 60/bLLIE, MOITOMY OHW NOGeanIN.

>Kenaem Bam nHTEpecHoOn urpsl B lo.
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